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 Puji dan Syukur peneliti panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, atas berkat Rahmat 
dan anugerah-nya sehingga peneliti mampu menyelesaikan penelitian ini dengan tepat waktu . 
 Dalam Menyusun penelitian ini banyak mendapatkan bantuan bimbingan dan dorongan 
dari semua pihak . Untuk itu peneliti ingin menyampaikan terima kasih yang sebesar – besarnya 
kepada : 
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mauoun perbuatan yang tidak berkenan selaama kita berintersaksi. Akhirnya semoga Karya 








Jadikanlah sabar dan sholat sebagai penolongmu dan sesungguhnya yang demikian itu 
sungguh berat kecuali bagi orang – orang yang berkhusyu 
- QS. Al – Baqarah 45  - 
Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan . maka apabila telah selesai ( dari 
suatu urusan ) kerjakanlah dengan sungguh – sungguh  
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 Game adalah salah satu implementasi bidang utama ilmu komputer yang berkembang 
sangat pesat . game juga merupakan bentuk aplikasi yang edukatif, artinya bisa dijadikan 
sebagai media pembelajaran dimana proses nya bisa dilakukan dengan konsep belajar sambil 
bermain untuk anak – anak . Game Happy Trip adalah permainan berjenis drag n drop yang 
dirancang untuk mengasah ketepatan dan daya ingat anak. Dalam  permainan ini pemain harus 
memasangkan potongan gambar yang sama dan memcocokan dau gambar yang sama , pemain 
harus meng-drag potongan gambar ke posisi potongan yang sesuai. 
 Dalam penelitian ini metode yang digunakan untuk merancang perangkat lunak adalah 
metode pengembangan multimedia yang terdiri dari concept ,desain , material, collecting, 
assembly , testing dan distributin.  Algoritma yang digunakan adalah Algoritma A* untuk 
mencocokan gambar pada potongan puzzle . disini juga terdapat ilustrasi tentang informasi alat 
kendaraan transportasi sehingga pemain dapat belajar sambil bermain, sehingga metode 
pembelajaran akan baik di kalangan anak – anak . dengan tujuan memberikan proses 
pembelajaran yang baik dan efektif. Penelitian ini diharapkan meningkatkan ketangkasan dan 
imajinasi anak. 
 Adapun hasil akhir dari penelitian ini adalah dengan adanya game ini dapat membantiu 
untuk mengenal alat kendaraan transpportasi terhadap anak dan dapat melatih daya ingat serta 
digunakan sebagai media hiburan. 
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